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Adobe Dreamweaver: Es una aplicación en programa de estudio (basada en la forma de 
estudio de Adobe Flash) que está destinada a la construcción, diseño y edición de sitios, 
vídeos y aplicaciones Web basados en estándares. Creado inicialmente por Macromedia 
(actualmente producido por Adobe Systems) es uno de los programas más utilizados en el 
sector del diseño y la programación web por sus funcionalidades, su integración con otras 
herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por su soporte de los estándares del 
World Wide Web Consortium. 
 
Alevino: Larva de pez tras el desove. 
 
Applet: Aplicación escrita en Java y compilada. 
 
Base De Datos: Sistema de almacenamiento de datos muy flexible que te permite utilizar 
la información en función de diversos criterios.  
 
Caso De Uso: Es una descripción de los pasos o las actividades que deberán realizarse 
para llevar a cabo algún proceso. Los personajes o entidades que participarán en un caso 
de uso se denominan actores. 
 
Cría intensiva de tilapia: Producción controlada de tilapia en alta densidad, en 
instalaciones construidas, con la finalidad de alcanzar una alta capacidad de producción. 
 
CSS: Hoja de estilo en cascada o CSS (siglas en inglés de cascading style sheets) es un 
lenguaje usado para definir y crear la presentación de un documento estructurado escrito 
en HTML o XML2piedra (y por extensión en XHTML). 
 
Hardware: Cuando hablamos de él nos referimos estrictamente a la parte física del 
ordenador y los periféricos. 
 
HTML: Lenguaje para la creación de páginas webs (Hypertext Mark-up Language). 
 
Implementar: Implantar o instalar un sistema o diseño informático. También puede ser 
sinónimo de incorporar tecnología novedosa. 
 
Impresión: Plasmación en el papel de la información (gráficos, texto, imágenes, etc.) 
obtenida en pantalla. Las tres tecnologías de impresión más utilizadas son la matricial, la 
de inyección de tinta y láser. 
 
INCODER: El Instituto Colombiano de Desarrollo Rural - Incoder, es una entidad adscrita al 
Ministerio de Agricultura y Desarrollo Rural, que se encarga de ejecutar y coordinar las 





Incubación: La fase de producción piscícola durante la cual los organismos acuáticos salen 
de los huevos y se desarrollan hasta un tamaño adecuado para su cría. 
 
Interfaz: Puede ser un elemento de conexión entre dispositivos (puerto de impresora, por 
ejemplo) y que permite el intercambio de información. En cuanto a la interfaz de usuario 
tiene que ver con la apariencia visual y modo de presentación de mensajes, así como con 
la forma de actuar de un programa o un sistema operativo. 
 
Javascript: Lenguaje complementario de Java que se utiliza para retocar la funcionalidad 
y estructura de las applets. 
 
Lago Artificial: Aguas lacustres para el consumo humano, regadíos, producción de energía 
eléctrica, transporte y actividades recreativas se ha llevado a cabo frecuentemente sin las 
debidas medidas de precaución para preservar la riqueza biológica. 
 
Muestreo: La pesca cuyo objetivo es evaluar el estado general del cultivo por medio de 
observaciones periódicas sobre un porcentaje de la población de organismos en un 
estanque u otro recipiente.  
 
MySQL: Sistema de gestión de bases de datos relacional, multi-hilo y multiusuario con más 
de seis millones de instalaciones. 
 
Pesca: La pesca es la captura y extracción de su medio natural de los peces u otras 
especies acuáticas como crustáceos, moluscos y otros invertebrados, además de 
mamíferos en el caso de culturas orientales.  
 
PHP: Lenguaje de programación de amplio soporte para desarrollos en la web, dada su 
potencialidad y dinamismo estructural. 
 
PhpMyAdmin: Herramienta escrita en PHP con la intención de manejar la administración 
de MySQL a través de páginas web, utilizando Internet. 
 
Piscícola: Perteneciente o relativo a la piscicultura. Lugar donde se involucran todas las 
actividades de piscicultura.  
 
Piscicultura: Es la acuicultura de peces, término bajo el que se agrupan una gran 
diversidad de cultivos muy diferentes entre sí, en general denominados en función de la 
especie o la familia.  
 
Producción piscícola: El plan que detalla los procedimientos, especificaciones e insumos 
utilizados para la cría de organismos acuáticos, desde la “semilla” (huevos) hasta el tamaño 





Repoblamiento: Introducción de individuos de una misma especie en un ambiente 
deteriorado por la explotación comercial. 
 
Sexar: Es un método para determinar el sexo de un animal. 
 
 
Sistema: De forma genérica se llama sistema al conjunto formado por el hardware y 
software que componen la parte esencial del ordenador. Sistema vale tanto para referirse 
al sistema operativo como para hablar del entramado tecnológico del PC. 
 
Sistema Operativo: Unidad lógica que define los procesos de monitoreo, supervisión y 
control en toda arquitectura computacional. 
 
Software: También conocido como soporte lógico, compendia todo tipo de programas, 
utilidades, aplicaciones, sistemas operativos, drivers que hacen posible que el usuario 
pueda trabajar con la máquina. El término está totalmente integrado en nuestro idioma ya 
que, al igual que sucede con hardware, no ha habido nadie capaz de encontrar una 
traducción capaz de englobar el concepto en una sola palabra. 
 
Tilapia: Un grupo de especies de peces de aguas frescas de la familia Cichlidae, nativa de 
África y el Medio Oriente, que incluye tres géneros: Oreochromis, Sarotherodon, y Tilapia. 
 
WAMP: es el acrónimo usado para describir un sistema de infraestructura de internet que 
usa las siguientes herramientas: Windows, como sistema operativo; Apache, como servidor 
web; MySQL, como gestor de bases de datos; PHP (generalmente), Perl, o Python, como 
lenguajes de programación. 
 
WEB: Dentro de Internet, es el espacio en el que una empresa, asociación, institución, 
colectivo o particular expone información multimedia con carácter comercial, divulgativo o 
cultural. También puede ser sinónimo de página electrónica o web site. Cuando se cita en 


















El Software de Gestión Piscícola, construido como entregable de este proyecto, garantiza 
a este sector de la economía Colombiana, el poder controlar y administrar con alto nivel de 
eficiencia las actividades pertinentes al flujo operacional de transacciones. 
Utilizando la metodología XP, se construye un referente lógico cuya integridad a nivel 
computacional permite validar las características de flexibilidad y usabilidad para los 
procesos asociados con los estanques, siembra, el muestreo, alimentación y la cosecha 
referente que según métricas de ingeniería de software valida la calidad en toda su 
extensión.  
Este proyecto ratifica el cumplimiento de la función de proyección social que lidera el 
programa de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Libre, construyendo soluciones de 
alto impacto social. 






















El Software de Gestión Piscícola, constituye una solución de alto impacto para el soporte 
de los procesos que a nivel de usuario requieren de seguimiento y control de las actividades 
relacionadas con la adecuación de estanques, calidad de siembra, tipo de agua, proceso 
de muestreo, seguimiento y especificación de alimentación y control con oportunidad de la 
cosecha, por ejemplo el control de estanque valida su tipología a nivel de reproducción y a 
nivel de extensión, hecho idéntico para señalar el conjunto de actividades que implica la 
siembra para determinar la fecha de ingreso, cantidad, peso promedio y lugar de 
procedencia, con esta solución el sector de la piscicultura valora los beneficios de las TIC. 
Contiene este proyecto tres capítulos, el primero describe el marco operacional de 
desarrollo, el segundo enumera los principios y factores que define la logística de 

































1. MARCO OPERACIONAL DE DESARROLLO 
 
Este capítulo, presenta los contenidos que definen y enumeran la estructura lógica de 
proyectos, permitiendo conocer sus objetivos, alcances y familiarizando al lector sobre el 
tipo de investigación y características especiales de desarrollo, según normatividad 
establecida por el programa de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Libre. 
 
1.1. Identificación De Proyecto. 
 
SOFTWARE DE GESTIÓN PISCÍCOLA 
1.2. Marco Descriptivo del Problema. 
 
1.2.1. Descripción Del Problema. 
 
Siempre se ha sabido que la información es muy importante para toda empresa, y dicha 
información es generada diariamente por las actividades que se desarrollan en la piscícola. 
El problema observado en la piscícola es que no se posee un sistema de gestión que 
permita administrar todos los datos recolectados, pudiendo consultar, modificar, hacer 
reportes, y almacenar de forma segura la información.  
 
El sector piscícola viene creciendo y a medida que crece las empresas cada vez más se 
requiere administrar la información de manera segura, rápida y ubicua. 
 
Esta problemática hace que la Estación Piscícola pierda competitividad frente a otras 
organizaciones perdiendo tiempo y dinero a la hora de necesitar hacer uso de su 
información. 
 
1.2.2. Formulación Del Problema. 
 
¿Cómo administrar y asegurar la óptima disponibilidad de la información generada 
diariamente en la estación piscícola? 
 
1.3. Formulación De Objetivos. 
 
1.3.1. Objetivo General. 
 
Desarrollar un software administrativo bajo ambiente web para la gestión de los procesos 
administrativos de la Estación Piscícola del alto Magdalena, que facilite el ingreso de la 






1.3.2. Objetivos Específicos. 
 
 Mantener la información actualizada de los procesos administrativos desarrollados 
en la estación piscícola. 
 
 Analizar la información recolectada para obtener una representación gráfica que 
muestre los resultados de las tareas diarias. 
 
 Almacenar y organizar toda la información del desarrollo de las tareas diarias 
ejecutadas en la estación piscícola. 
 
 Generar los informes de forma detallada y organizada de los procesos 
administrados en cualquier rango de tiempo que se desee. 
 
 Diagnosticar y recomendar los requerimientos tecnológicos para la realización del 
proyecto Software de Gestión Piscícola 
 
 Analizar los requerimientos de la Estación Piscícola del Alto Magdalena para poder 
desarrollar una solución que cumpla dichos requerimientos. 
 






El sector piscícola en Colombia, dado su crecimiento y directa participación en la economía 
nacional, requiere del soporte de una solución especializada de software que integre las 
TIC a los procesos productivos del sector. 
 
Con la aplicación de las TIC contribuiremos al desarrollo tecnológico de la estación piscícola 
brindando nuevas maneras de registrar, almacenar, consultar las tareas diarias. Facilitando 
los procesos de generación de informes, programación de tareas, entre otros. 
 
El SGP busca sentar un precedente en el desarrollo de aplicaciones orientadas al sector 
piscícola, porque actualmente no se encuentran soluciones que integren los procesos 













El SGP será diseñado para ser aplicado en La Estación Piscícola del Alto Magdalena de 
Gigante Huila. 
El presente proyecto contempla la automatización en el momento de registrar, almacenar, 
consultar las tareas diarias, además de facilitar los procesos de generación de informes, 
programación de tareas, entre otros. Describiendo la mejor solución para cada tipo de 
proceso. Los procesos principales que se describen son los siguientes:  
 Toma de información. 
 Almacenamiento de la información. 
 Consultas. 
 Generación de informes.  
 Representaciones gráficas. 
 Programación de tareas. 
 Análisis y toma de decisiones. 
 
El software abarca un manejo de la producción, colaborándole al administrador en la toma 
de decisiones inmediatas que mejoren los procesos administrativos de la estación 
piscícola. 
El software informará las áreas de producción y administración pero no generará datos 
relacionados con contabilidad ni estadísticos de la piscícola porque estos módulos no se 
contemplan en este proyecto. 
1.6. Esquema Descriptivo Funcional. 
El Esquema descriptivo funcional de un proyecto de investigación referencia tanto el tipo 
de investigación como las actividades de programación que estructuran el cronograma de 
trabajo, a saber: 
1.6.1 Tipo De Investigación. 
Por las características asociadas con el marco estructural de desarrollo para el Software 
de Gestión Piscícola, este proyecto se define en el escenario de investigación tecnológica 
aplicada, aclarando que la referenciación teórica es la pertinente al entorno de la siembra, 
alimentación y cosecha de los alevinos, mientras que su proyección funcional esté 






1.6.2. Cronograma De Desarrollo. 
Las Actividades propias sobre las cuales se construye el entregable de este proyecto, se 
catalogan en un calendario de 20 semanas, teniendo como fecha inicial de ejecución el 
Febrero 3 del año 2015 , y como fecha de entrega y socialización Junio 31 del año 2015. 
Su marco descriptivo visual se ilustra en la Figura 1. 
 
Figura 1: Cronograma de Desarrollo. 



















1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 Definir funcionalidades principales del SGP
2 Selección de herramientas software
3 Exploración de la información
4 Análisis de los requerimientos del SW
5 Análisis, Ejemplos, prototipos de la estructura 
6 Diseño de pruebas de funcionalidad
7 Documentación Fase Iteración Primera
8 Test y  cambios de estilo
9 Construcción BD
10 Contratación Hosting Pruebas 
11 Construcción Prototipo Funcional
12 Documentación Iteración segunda
13 Test y Arreglos del Prototipo Funcional
14 Reuniones de presentación SGP 
15 Documentación Fase Iteración Tercera
16 Test Finales Pruebas y Retroalimentación














2. FORMALIZACIÓN TEÓRICA  
 
2.1. Marco Referencial. 
 
2.1.1. Marco Histórico. 
 
La Estación piscícola se encuentra ubicada en Gigante (HUILA) esta estación de 
piscicultura tiene un área total 29 hectáreas y 5.5 ha en espejo de agua. Se encuentra 
ubicada en el municipio de Gigante, departamento del Huila, a 960 m.s.n.m. 
Geográficamente está localizada a los 0°55'16” de latitud Norte y 74'25”de longitud Este. 
Cuenta con una temperatura promedio de 24°C y pluviosidad de 1250 mm al año.  
 
La institución encargada de la parte piscícola es la AUNAP (Autoridad Nacional de 
Acuicultura y Pesca). Institución creada según decreto 4181-4182 del 3 de noviembre del 
2011 y por la cual las funciones del INCODER son transferidas a AUNAP mediante los 
decretos señalados anteriormente. La AUNAP tendrá a su cargo la dirección de la 
Acuicultura (Tilapia, trucha y camarón) y pesca; tendrá que identificar la oferta y demanda 
del sector e identificar las brechas tecnológicas para inversiones próximas. 
 
Esta nueva organización busca un trabajo articulado para la mejora de la competitividad del 
sector, integración del sector empresarial tanto macroempresarios como microempresarios; 
también busca mantener y generar nuevos tratados de libre comercio como los que hay 
actualmente con Estados Unidos, Canadá y Europa. 
 
El sector piscícola ha venido creciendo en Colombia y se ha intensificado en las zonas 
cálidas, La piscicultura en Colombia reúne a múltiples agentes económicos partícipes en 
las diferentes actividades de la producción y comercialización de los bienes finales e 
intermedios de la Cadena (Figura 2). Estas corresponden a: (1) la producción de alevinos, 
(2) las actividades de levante y engorde, (3) el procesamiento o transformación de los 
peces, y (4) los canales de comercialización.  
 
Otras actividades como la elaboración de alimento balanceado para peces, la prestación 
de servicios financieros y de transporte, se vinculan paralelamente a la dinámica de la 
Cadena. Así mismo, la participación de instituciones públicas como el Ministerio de 
Agricultura, de Ambiente, de Hacienda y de Comercio Exterior, el SENA y el INCODER, 














Figura 2: Estructura de la Cadena Productiva de Piscicultura. 
Fuente: [Covaleda, H. J. 1991-2005] 
 
En la actualidad, el país cuenta con 88 plantas de proceso con una capacidad de 24.000 
toneladas/año para su comercialización a nivel nacional, de las cuales sólo cinco cuentan 
con la certificación del INVIMA sobre implementación del plan HACCP, requisito 
imprescindible para ingresar en los mercados internacionales. 
 
Estas últimas se encuentran localizadas en los departamentos del Huila, Tolima, el Valle 
del Cauca, Cauca y una en el eje cafetero (FEDEACUA, 2001). 
 
La sigla HACCP significa Hazard Analysis Critical Control Point System, o en español 




2.1.2. Marco Teórico. 
 
Para cumplir con los objetivos mencionados anteriormente, se necesita conocer 
formalmente los conceptos listados, definidos en el escenario de la ingeniería de software.  
 Ingeniería de Sistemas: Como vemos, en la literatura se pueden encontrar tantas 
definiciones del término como autores se han ocupado del tema. A pesar de ello, 
podemos dar otra basada en las ideas de Hall, Wymore y M'Pherson: Ingeniería de 
Sistemas es un conjunto de metodologías para la resolución de problemas mediante 





Como era de esperar por el amplio espectro de sus intereses, la Ingeniería de 
Sistemas no puede apoyarse en una metodología monolítica. Cada una de las 
metodologías que comprende puede ser útil en una fase concreta del proceso o para 
un tipo concreto de sistemas; lo que todas ellas comparten es su enfoque: el enfoque 
de sistemas. [Universidad de Antioquia, http://aprendeenlinea.udea.edu.co] 
 
El interés teórico de este campo se encuentra en el hecho de que aquellas entidades 
cuyos componentes son heterogéneos (hombres, máquinas, edificios, dinero y otros 
objetos, flujos de materias primas, flujos de producción, etc.) pueden ser analizados 
como sistemas o se les puede aplicar el análisis de sistemas. 
 
 Metodología: METODOLOGÍA EXTREME PROGRAMMING (XP). 
 
La programación extrema es una metodología de desarrollo ligero (o ágil) basada 
en una serie de valores y de prácticas de buenas maneras que persigue el objetivo 
de aumentar la productividad a la hora de desarrollar programas. 
[http://eisc.univalle.edu.co/materias/WWW/material/lecturas/xp.pdf] 
 
Este modelo de programación se basa en una serie de metodologías de desarrollo 
de software en la que se da prioridad a los trabajos que dan un resultado directo y 
que reducen la burocracia que hay alrededor de la programación. 
 
Una de las características principales de este método de programación, es que sus 
ingredientes son conocidos desde el principio de la informática. Los autores de XP 
han seleccionado aquellos que han considerado mejores y han profundizado en sus 
relaciones y en cómo se refuerzan los unos con los otros. El resultado de esta 
selección ha sido esta metodología única y compacta. Por esto, aunque no está 
basada en principios nuevos, sí que el resultado es una nueva manera de ver el 
desarrollo de software. 
 
El objetivo que se perseguía en el momento de crear esta metodología era la 
búsqueda de un método que hiciera que los desarrollos fueran más sencillos. 
Aplicando el sentido común. 
 
 Principios Básicos.  
 
La Programación Extrema se basa en 12 principios básicos agrupados en cuatro 
categorías:  
 
2.1.2.1. Retroalimentación A Escala Fina. 
 
1. El principio de pruebas: se tiene que establecer un período de pruebas de aceptación del 
programa (llamado también período de caja negra) donde se definirán las entradas al 




estas pruebas para poder hacer varias simulaciones del sistema en funcionamiento. Para 
hacer estas simulaciones automatizadas, se pueden utilizar Ambientes de Prueba (Unit 
testing frameworks). Un buen ejemplo de un ambiente de prueba es el JUnit para Java 
Otros ambientes de pruebas para otros lenguajes como C, C++, JavaScript, XML y servicios 
Web. [IAN SOMMERVILLE 2005] 
 
2. Proceso de planificación: en esta fase, el usuario tendrá que escribir sus necesidades, 
definiendo las actividades que realizará el sistema. Se creará un documento llamado 
Historias del usuario (User Stories). Entre 20 y 80 historias (todo dependiendo de la 
complejidad del problema) se consideran suficientes para formar el llamado Plan de 
Liberación, el cual define de forma específica los tiempos de entrega de la aplicación para 
recibir retroalimentación por parte del usuario. Por regla general, cada una de las Historias 
del usuario suelen necesitar de una a tres semanas de desarrollo. Son muy importantes y 
tienen que ser una constante las reuniones periódicas durante esta fase de planificación. 
Estas pueden ser a diario, con todo el equipo de desarrollo para identificar problemas, 
proponer soluciones y señalar aquellos puntos a los que se les ha de dar más importancia 
por su dificultad o por su punto crítico.  
 
3. El cliente en el sitio: se le dará poder para determinar los requerimientos, definir la 
funcionalidad, señalar las prioridades y responder las preguntas de los programadores. Esta 
fuerte interacción cara a cara con el programador disminuye el tiempo de comunicación y 
la cantidad de documentación, junto con los altos costes de su creación y mantenimiento. 
Este representante del cliente estará con el equipo de trabajo durante toda la realización 
del proyecto.  
 
4. Programación en parejas: uno de los principios más radicales y en el que la mayoría de 
gerentes de desarrollo pone sus dudas. Requiere que todos los programadores XP escriban 
su código en parejas, compartiendo una sola máquina. De acuerdo con los experimentos, 
este principio puede producir aplicaciones más buenas, de manera consistente, a iguales o 
menores costes. Aunque el pair-programming puede no ser para todo el mundo.  
 
2.1.2.2. Proceso Continuo En Lugar De Por Lotes.  
 
1. Integración continua: permite al equipo hacer un rápido progreso implementando las 
nuevas características del software. En lugar de crear builds (o versiones) estables de 
acuerdo a un cronograma establecido, los equipos de programadores XP pueden reunir su 
código y reconstruir el sistema varias veces al día. Esto reduce los problemas de integración 
comunes en proyectos largos y estilo cascada.  
 
2. Refactorización: permite a los equipos de programadores XP mejorar el diseño del 
sistema a través de todo el proceso de desarrollo. Los programadores evalúan 
continuamente el diseño y recodifican lo necesario. La finalidad es mantener un sistema 






3. Entregas pequeñas: colocan un sistema sencillo en producción rápidamente que se 
actualiza de forma rápida y constante permitiendo que el verdadero valor de negocio del 
producto sea evaluado en un ambiente real. Estas entregas no pueden pasar las 2 o 3 
semanas como máximo.  
 
2.1.2.3. Entendimiento Compartido.  
 
1. Diseño simple: se basa en la filosofía de que el mayor valor de negocio es entregado por 
el programa más sencillo que cumpla los requerimientos. Simple Design se enfoca en 
proporcionar un sistema que cubra las necesidades inmediatas del cliente, ni más ni menos. 
Este proceso permite eliminar redundancias y rejuvenecer los diseños obsoletos de forma 
sencilla.  
 
2. Metáfora: desarrollada por los programadores al inicio del proyecto, define una historia 
de cómo funciona el sistema completo. XP estimula historias, que son breves descripciones 
de un trabajo de un sistema en lugar de los tradicionales diagramas y modelos UML (Unified 
Modeling Language). La metáfora expresa la visión evolutiva del proyecto que define el 
alcance y propósito del sistema. Las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboración) 
también ayudarán al equipo a definir actividades durante el diseño del sistema. Cada tarjeta 
representa una clase en la programación orientada a objetos y define sus responsabilidades 
(lo que ha de hacer) y las colaboraciones con las otras clases (cómo se comunica con ellas).  
[Craig Larman 2002] 
 
3. Propiedad colectiva del código: un código con propiedad compartida. Nadie es el 
propietario de nada, todos son el propietario de todo. Este método difiere en mucho a los 
métodos tradicionales en los que un simple programador posee un conjunto de código. Los 
defensores de XP argumentan que mientras haya más gente trabajando en una pieza, 
menos errores aparecerán.  
 
4. Estándar de codificación: define la propiedad del código compartido así como las reglas 
para escribir y documentar el código y la comunicación entre diferentes piezas de código 
desarrolladas por diferentes equipos. Los programadores las han de seguir de tal manera 
que el código en el sistema se vea como si hubiera estado escrito por una sola persona.  
 
5. La semana de 40 horas: la programación extrema sostiene que los programadores 
cansados escriben código de menor cualidad. Minimizar las horas extras y mantener los 
programadores frescos, generará código de mayor calidad.  
 
2.1.2.4. Proceso De Desarrollo. 
 
La programación extrema parte del caso habitual de una compañía que desarrolla software 
normalmente a medida, en la que hay diferentes roles: un equipo de gestión (o diseño), uno 




el software y clientes es totalmente diferente al que se ha producido en las metodologías 
tradicionales, que se basaba en una fase de captura de los requisitos previa al desarrollo, 
y de una fase de validación posterior al mismo. 
[http://www.extremeprogramming.org/rules.html] 
 
1. Interacción con el cliente. 
En este tipo de programación el cliente pasa a ser parte implicada en el equipo de 
desarrollo. Su importancia es máxima en el momento de tratar con los usuarios y en efectuar 
las reuniones de planificación. Tiene un papel importante de interacción con el equipo de 
programadores, sobre todo después de cada cambio, y de cada posible problema 
localizado, mostrando las prioridades, expresando sus sensaciones... En este tipo de 
programación existirán pruebas de aceptación de la programación que ayudarán a que su 
labor sea lo más provechosa posible.  
Al fin y al cabo, el cliente se encuentra mucho más cerca del proceso de desarrollo. Se 
elimina la fase inicial de recopilación de requerimientos, y se permite que éstos se vayan 
cogiendo a lo largo del proyecto, de una manera ordenada. De esta forma se posibilita que 
el cliente pueda ir cambiando de opinión sobre la marcha, pero a cambio han de estar 
siempre disponibles para solucionar las dudas del equipo de desarrollo.  
En XP aparece un nuevo concepto llamado “Historia de usuario”. Se trata de una lista de 
características que el cliente necesita que existan en el producto final. Estas constan de 
dos fases:  
 
 En la primera fase, el cliente describe con sus propias palabras las características 
y, es el responsable del equipo, el encargado de informarlo de las dificultades 
técnicas de cada una de ellas y de su coste. A consecuencia de este diálogo, el 
cliente deja por escrito un conjunto de historias y las ordena en función de la 
prioridad que tienen pera él. De esta manera ya es posible definir unas fechas 
aproximadas para ellos.  
 
 En la segunda fase, el cliente cogerá las primeras historias a implementar y las 
dividirá en trabajos a realizar. El cliente también participa, pero hay más peso por 
parte del equipo de desarrolladores, esto dará como resultado una planificación más 
exacta. Este método se repetirá para cada historia.  
 
A diferencia de otras técnicas, como puede ser UML, en el caso de XP, se exige que sea el 
cliente el encargado de escribir los documentos con las especificaciones de lo que 
realmente quiere, como un documento de requisitos de usuario.  
En esta fase, el equipo técnico será el 'encargado de catalogar las historias del cliente y 
asignarles una duración. La norma es que cada historia de usuario tiene que poder ser 
realizable en un espacio entre una y tres semanas de programación. Las que requieran 
menos tiempo serán agrupadas, y las que necesiten más serán modificadas o divididas.  
Finalmente decir que las historias de los usuarios serán escritas en tarjetas, lo que facilitará 




usuario, así como el trabajo de los programadores que podrán catalogarlas correctamente. 
Este formato también es muy útil en el momento de las pruebas de aceptación.  
2.1.2.5. Planificación Del Proyecto.  
 
En este punto se tendrá que elaborar la planificación por etapas, donde se aplicarán 
diferentes iteraciones. Para hacerlo será necesaria la existencia de reglas que se han de 
seguir por las partes implicadas en el proyecto para que todas las partes tengan voz y se 
sientan realmente partícipes de la decisión tomada.  
 
Las entregas se tienen que hacer cuanto antes mejor, y con cada iteración, el cliente ha de 
recibir una nueva versión. Cuanto más tiempo se tarde en introducir una parte esencial, 
menos tiempo se tendrá para trabajar con ella después. Se aconseja muchas entregas y 
muy frecuentes. De esta manera un error en la parte inicial del sistema tiene más 
posibilidades de detectarse rápidamente.  
 
Una de las máximas a aplicar es, los cambios, no han de suponer más horas de 
programación para el programador, ya que el que no se termina en un día, se deja para el 
día siguiente.  
 
Se ha de tener asumido que en el proceso de planificación habrán errores, es más, serán 
comunes, y por esto esta metodología ya los tiene previstos, por lo tanto se establecerán 
mecanismos de revisión. Cada tres o cinco iteraciones es normal revisar las historias de los 
usuarios, y renegociar la planificación.  
 
Cada iteración necesita también ser planificada, es lo que se llama planificación iterativa, 
en la que se anotarán las historias de usuarios que se consideren esenciales y las que no 
han pasado las pruebas de aceptación. Estas planificaciones también se harán en tarjetas, 
en las que se escribirán los trabajos que durarán entre uno y tres días.  
 
Es por esto que el diseño se puede clasificar como continuo. Añade agilidad al proceso de 
desarrollo y evita que se mire demasiado hacia delante, desarrollando trabajos que aún no 
han estado programados.  
Este tipo de planificación en iteraciones y el diseño iterativo, hace que aparezca una 
práctica que no existía en la programación tradicional. Se trata de las discusiones diarias 
informales, para fomentar la comunicación, y para hacer que los desarrolladores tengan 
tiempo de hablar de los problemas a los que se enfrentan y de ver cómo van con sus 
trabajos.  
 
2.1.2.6. Diseño, Desarrollo Y Pruebas. 
 
El desarrollo es la parte más importante en el proceso de la programación extrema. Todos 
los trabajos tienen como objetivo que se programen lo más rápidamente posible, sin 





También es muy importante el diseño, y se establecen los mecanismos, para que éste sea 
revisado y mejorado de manera continuada a lo largo del proyecto, según se van añadiendo 
funcionalidades al mismo.  
 
 La clave del proceso de desarrollar XP es la comunicación.  
 
La mayoría de los problemas en los proyectos son por falta de comunicación en el 
equipo. En XP, aparece un nuevo concepto llamado Metáfora. Su principal objetivo es 
mejorar la comunicación entre todos los integrantes del equipo, al crear una visión global 
y común de lo que se quiere desarrollar. La metáfora tiene que ser expresada en 
términos conocidos por los integrantes del equipo, por ejemplo comparando el sistema 
que se desarrollará con alguna cosa de la vida real.  
 
 Antes de empezar a codificar se tienen que hacer pruebas unitarias, es decir:  
 
Cada vez que se quiere implementar una parte de código, en XP, se tiene que escribir 
una prueba sencilla, y después escribir el código para que la pase. Una vez pasada se 
amplía y se continúa. En XP hay una máxima que dice "Todo el código que puede fallar 
tiene que tener una prueba".  
 
Con estas normas se obtiene un código simple y funcional de manera bastante rápida. Por 
esto es importante pasar las pruebas al 100%.  
Respecto a la integración del software, en XP se ha de hacer una integración continua, es 
decir, cada vez se tienen que ir integrando pequeños fragmentos de código, para evitar que 
al finalizar el proyecto se tenga que invertir grandes esfuerzos en la integración final. En 
todo buen proyecto de XP, tendría que existir una versión al día integrada, de manera que 
los cambios siempre se realicen en esta última versión.  
Otra peculiaridad de XP es que cada programador puede trabajar en cualquier parte del 
programa. De esta manera se evita que haya partes "propietarias de cada programador". 
Por esto es tan importante la integración diaria. Para terminar, otra peculiaridad que tiene 
la XP, La de fomentar la programación en parejas, es decir, hacer que los programadores 
no trabajen en solitario, sino que siempre estarán con otra persona. Una pareja de 
programadores ha de compartir el teclado, el monitor y el ratón. El principio fundamental de 
este hecho es realizar de manera continua y sin parar el desarrollo de código. Las parejas 
tienen que ir cambiando de manera periódica, para hacer que el conocimiento se difunda 
en el grupo. Está demostrado que de esta manera el trabajo es más eficaz y también se 
consigue más y mejor código. [http://www.extremeprogramming.org] 
2.1.3. Marco Conceptual. 
A continuación se presenta para efectos de documentación por parte del lector el conjunto 
siguiente de análisis:  
 Arquitectura Web: La arquitectura de la Información (AI) es la disciplina y arte 




información en espacios de información, y de la selección y presentación de los datos 
en los sistemas de información interactivos y no interactivos. 
En relación con la World Wide Web, el Information Architecture Institute define la 
Arquitectura de la Información como: 
 
1. El diseño estructural en entornos de información compartida. 
 
2. El arte y la ciencia de organizar y rotular sitios web, intranets, comunidades en 
línea y software para promover la usabilidad y la ubicabilidad (la característica 
de ser encontrado a través de las búsquedas en Internet). 
 
3. Una comunidad emergente orientada a aplicar al entorno digital los principios 
del diseño y la arquitectura. 
 
La Arquitectura de la Información trata indistintamente del diseño de: sitios web, 
interfaces de dispositivos móviles o gadgets (como los lectores de mp3), CD 
interactivos, videoclips digitales, relojes, tableros de instrumentos de aviones de 
combate o civiles, interfaces de máquinas dispensadoras, interfaces de juegos 
electrónicos, etc.   
Su principal objetivo es facilitar al máximo los procesos de comprensión y 
asimilación de la información, así como las tareas que ejecutan los usuarios en un 




 HTML: siglas de HyperText Markup Language («lenguaje de marcas de hipertexto»), 
hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboración de páginas web. Es un 
estándar que sirve de referencia para la elaboración de páginas web en sus diferentes 
versiones, define una estructura básica y un código (denominado código HTML) para la 
definición de contenido de una página web, como texto, imágenes, videos, entre otros. 
[es.wikipedia.org. Obtenido de https://es.wikipedia.org/wiki/HTML] 
 
 PHP: Lenguaje de programación de amplio soporte para desarrollos en la web, dada su 
potencialidad y dinamismo estructural. 
 
 Software De Gestión Piscícola: Hace referencia a una aplicación orientada a la web 
para la administración de los recursos, actividades, personal, tiempo de una piscícola 
dedicada a la producción de peces en el área productiva, comercial e investigativa. 
 
 Alevinos o alevín: Cría de pez que incluye la fase comprendida entre la larva y el adulto 





 Lago Artificial: Aguas lacustres para el consumo humano, regadíos, producción de 
energía eléctrica, transporte y actividades recreativas se ha llevado a cabo 
frecuentemente sin las debidas medidas de precaución para preservar la riqueza 
biológica. 
 
 Pesca: La pesca es la captura y extracción de su medio natural de los peces u otras 
especies acuáticas como crustáceos, moluscos y otros invertebrados, además de 
mamíferos en el caso de culturas orientales. Ancestralmente, la pesca ha consistido en 
una de las actividades económicas más tempranas de muchos pueblos del mundo. 
 
 Repoblamiento: Introducción de individuos de una misma especie en un ambiente 
deteriorado por la explotación comercial. 
 
 Sexaje: Es un método para determinar el sexo de un animal. 
 
 Muestreo: La pesca cuyo objetivo es evaluar el estado general del cultivo por medio de 
observaciones periódicas sobre un porcentaje de la población de organismos en un 
estanque u otro recipiente. A veces la muestra incluye todos los organismos (cultivos en 
peceras o tanques), pero en estanques de mayor dimensión, una muestra representativa 
del cultivo consiste en observar por lo menos de 5 a 10% de la población sembrada. 
 
2.1.4. Marco Legal. 
Las Leyes más relevantes que regulan la actividad pesquera en nuestro país son: 
DECRETO 2256 DE 1991 MINISTERIO DE AGRICULTURA Por el cual se reglamenta la 
Ley 13 de 1990 
La Ley 13 de 1990 “por la cual se dicta el Estatuto General de Pesca” tiene por objeto 
“regular el manejo integral y la explotación racional de los recursos pesqueros con el fin de 
asegurar su aprovechamiento sostenido”. 
El artículo 2° de la Ley 13 de 1990 determinó que “compete al Estado administrar, fomentar 
y controlar la actividad pesquera” y el artículo 3° ibídem declaró “la actividad pesquera 
[como] de utilidad pública e interés social”. 
Mediante Decreto 4181 del 3 de noviembre de 2011, se crea la Autoridad Nacional de 
Acuicultura y Pesca (Aunap). 
El artículo 3° del Decreto 4181 del 2011, estableció como uno de los objetivos 
institucionales de la Autoridad Nacional de Acuicultura y Pesca (Aunap), ejercer la autoridad 
pesquera y acuícola de Colombia, para lo cual adelantará los procesos de planificación, 




vigilancia y control de las actividades de pesca y acuicultura (…), lo cual se encuentra 
acorde con lo consagrado en el artículo 1° de la Ley 13 de 1990. 
En cumplimiento a lo consagrado en el artículo 9° del Decreto Reglamentario 2256 de 1991, 
modificado por el Decreto 1431 del 2006, con base en las propuestas del Comité Ejecutivo 
para la Pesca, el Ministerio de Agricultura y Desarrollo Rural expidió la Resolución 000360 
del 16 de octubre de 2012, “Por la cual se establecen las cuotas globales de pesca de las 
diferentes especies bajo aprovechamiento para la vigencia 2013 y se dictan otras 
disposiciones”, debidamente publicada en el Diario Oficial número 48.601 del 1° de 
noviembre de 2012. [Estatuto General de Pesca - Ley 13 de 1990] 
2.2. Fuentes De Información. 
 
Para el desarrollo que ha se ha mantenido en este proyecto se establece la obtención de 
información a partir de elementos que comprenden las fuentes de información primaria y 
secundaria: 
 
 Fuentes Primarias: Entrevistas y Encuestas en conjunta participación del Personal 
especializado en Producción Piscícola, Las preguntas formuladas están 
relacionadas con la aceptación de producto, detalles de factibilidad, dar 
conocimiento de este, y saber si algo novedoso impactaría el sector piscícola. 
 
 Fuentes Secundarias: Bibliotecas, libros, publicaciones, internet. 
 
2.3. Recursos Disponibles. 
2.3.1. Recursos Técnicos. 
 
El Autor de este trabajo cuenta con la arquitectura computacional requerida para asegurar 
la calidad y efectividad en el cumplimiento de las actividades investigativas y descriptivas 
propios de su desarrollo, para efectos de control se citan en la tabla Información Financiera: 
 
2.3.2. Arquitectura Computacional. 
 
 PC1 
o Portátil Sony VAIO 
o Procesador INTEL Dual Core 
o Disco Duro de 160 Gb 
o Memoria RAM 2048 Mb DDR2 de 667 MHz 
 
 PC2 
o Portátil TOSHIBA 
o Procesador INTEL Core i3 
o Disco Duro de 500 Gb 




2.3.3. Soporte Software. 
 
El software necesario para construir el entregable, se visualiza en la Tabla 1, 
especificándose como referente Colombia Hosting como proporcionador de hosting y 
dominio. 
 
Tabla 1: Software Para el Desarrollo SGP . 










Fuente: Aporte Realizador. 
 
2.3.4. Información Financiera. 
 
El realizador, expone de manera directa los costos inherentes a la realización de la 
propuesta, garantizando cumplir con el objetivo trazado, para lo cual se describen los 
siguientes rubros los cuales se presentan en la Tabla 2, describiendo que el costo total del 
proyecto es de 6’575000 pesos. 
 
Tabla 2: Costos . 
ÍTEM $ COSTOS MENSUALES (EN MILES DE PESOS) 
  MES 1 MES 2 MES 3 MES 4 MES 5 TOTAL 
INVERSIÓN             
Equipo de cómputo 1 900         900 
Lic. Microsoft Windows 400         400 
Licencia  Microsoft Office 500         500 
Equipo de cómputo 2 900         900 
Hosting y dominio 100         100 
Total GASTOS INVERSIÓN           2800 
OPERACIÓN             
Materiales de Oficina 50 10 10 10 10 90 
Transportes 120 o 120 0 120 360 
servicio internet WIFI 80 80 80 80 80 400 
Telefonía 45 45 45 45 45 225 
Imprevistos 100 100 100 100 100 500 
Capacitaciones         300 300 
Total GASTOS OPERACIÓN           1875 
Experto Base Datos       300 300 600 
Técnico Piscícola     100 100 100 300 
Programador php       500 500 1000 
Total GASTOS HONORARIOS           1900 
TOTALES           6575 




3. INGENIERÍA DE LA SOLUCIÓN  
 
3.1. Especificación De Requerimientos (Funcionales y No Funcionales). 
 
En la Tabla 3, se relaciona la lista de requerimientos que constituye la base de la viabilidad 
estructural de desarrollo para la construcción del entregable. 
 
Requerimientos Funcionales Y No Funcionales. 
 
Se realizó un análisis para el proyecto de los requerimientos funcionales y no funcionales  
para tenerlos en cuenta para saber cómo enfocar el proyecto para hacer que este sea viable 
al dar cumplimiento a estos requerimientos. (Ver Tabla 3.) 
 
Tabla 3: Requerimientos funcionales y no funcionales.  




Funcionales No funcionales  
Se deben poder realizar búsquedas con base a 
diferentes criterios. 
Garantizar la confiablidad, la seguridad y el 
desempeño de la aplicación a los diferentes 
usuarios de la piscícola 
Se deben proporcionar diferentes formas para 
que el usuario pueda almacenar su información 
El software de gestión piscícola debe estar en 
capacidad de dar respuesta al acceso de 
todos los usuarios, en periodos de alta, media 
y baja demanda de uso de la aplicación web 
Cada registro tendrá un número único correlativo 
y la fecha. 
El software de gestión piscícola  tiene que 
estar disponible un 100% para que el acceso 
se pueda dar cualquier día a cualquier hora, 
teniendo un servicio las 24 horas del día.  
La aplicación debe poder almacenar toda la 
información de la piscícola detalladamente 
La aplicación  debe estar en capacidad de 
permitir en el futuro el desarrollo de nuevas 
funcionalidades, modificar o eliminar 
funcionalidades después de su construcción y 
puesta en marcha inicial. 
La aplicación  deberá poder desplegar historial 
de la piscícola al tener acceso al historial de 
datos 
 
La aplicación  debe ser fácil de instalar en 
todas las plataformas de hardware y software, 
así como permitir  su instalación en diferentes 




3.2. Especificación De Integridad Logístico. 
3.2.1. Arquitectura De Red.  
La idea de hacer una aplicación que administre los procesos de una piscícola junto con los 
alcances de las TI, dió como fruto el implementar el SGP (software de Gestión Piscícola) 
como un aplicativo WEB donde los usuarios interactúan de forma ubicua almacenando y 
manipulando los datos de forma segura y rápida. [Black, Uyless 1999] 
Su especificación se visualiza en la Figura 3.  
Figura 3: Arquitectura de RED.  
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 Usuario: es el mismo cliente, toma el rol de cualquier individuo que visualiza la 
información, puede llegar a ser tanto visitante, como usuario o administrador. 
 
 Hosting: llamado también alojamiento web, dicho servicio que provee a los usuarios 
de Internet un sistema para poder almacenar información, imágenes, vídeo, 
aplicaciones o cualquier contenido accesible vía web. 
 
 Servidor Web: es el programa diseñado para que realice las conexiones 
bidireccionales y/o unidireccionales y síncronas o asíncronas con el cliente 
generando o cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o Aplicación. 
 
 Servidor Base Datos: Es el programa diseñado para que almacene y administre la 




3.2.2. Arquitectura Web. 
 
Seguidamente se despliega el conjunto estructural que permite triangular los núcleos de la 
arquitectura web que se requiere para la implementación de la solución, tal como se 
muestra en la Figura 4. 
Figura 4: Arquitectura WEB.  
Fuente: Aporte Realizador. 
 
Teniendo una vista más a fondo concluimos que el diagrama nos muestra la forma como 
operan las tecnologías comunicando, almacenando y respaldando la información que se 
maneja en el software de gestión piscícola (SGP). 
 Servidor apache: El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de código 
abierto, para plataformas Unix, Microsoft Windows, Macintosh y otras, que 
implementa el protocolo HTTP/1.1 y la noción de sitio virtual. 
 Navegador web: Un navegador o navegador web es un software que permite el 
acceso a Internet, interpretando la información de archivos y sitios web para que 
éstos puedan ser leídos. 
 PHP: Es un lenguaje de programación de uso general de código del lado del servidor 
originalmente diseñado para el desarrollo web de contenido dinámico. 
 MySQL: Es un sistema de gestión de bases de datos relacional, multi-hilo y 
multiusuario con más de seis millones de instalaciones. 
 
3.3. Desarrollo De La Solución. 
A continuación mostraremos las historias que analizamos al inicio del proyecto, tras haber 




largo del desarrollo del SGP a medida que el cliente tuvo más claro lo que quiso del 
proyecto.  
El Proyecto se dividió en 3 Iteraciones, donde en cada una se completaron los 
requerimientos del cliente, a continuación detallamos cada etapa: 
 Iteración primera: Se conformó el grupo de trabajo y las reuniones propuestas, se 
detallan los primeros requerimientos del proyecto Historias de Usuario. 
 
 Iteración segunda: En esta etapa teniéndose ya el esquema de desarrollo del 
programa se puede analizar su estructura, tablas de soporte y funcionalidades 
básicas del Sistema de Gestión Piscícola (SGP). 
 
 Iteración tercera: Teniendo en cuenta las funcionalidades que requiere el cliente, en 
esta etapa siendo la final se pretende entregar el programa funcional con las 
características propuestas desarrolladas. 
 
A continuación se describen los pasos para el desarrollo del SGP, ilustrando su estructura 
mediante tablas que se presentan al interior de cada iteración, a saber: 
 Primera Iteración: Tablas de la 5 a la 7. 
 Segunda Iteración: Tablas de la 8 a la 12. 
 Tercera Iteración: Tablas de la 13 a la 16. 
 
3.3.1. Iteración Primera. 
Iniciamos con la fase de exploración donde los clientes nos dan a conocer las Historias de 
Usuario que describe la primera entrega del producto, en esta fase elegimos las 
herramientas que se van a usar donde escogimos Dreamweaver como programa de diseño 
y el software WAMP para iniciar la construcción del SGP.  Esta etapa duro 1 mes se lograron 
alcances significativos al elegir el estilo que llevaría nuestro proyecto. 
Selección Integrante y Roles: 
 
Tabla 4: Integrantes y Roles por Autor.  
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 Programador (Programmer): Responsable de decisiones técnicas, constructor del 
programa. En Xp, los programadores diseñan, programan y realizan las pruebas. 
 Cliente (Customer): Es parte del equipo determina qué construir y cuándo.  
Miembros  Roles Metodologia 
Fredys Simanca Coach-Programmer 
XP 
Elias Manuel Mazo Tracker -  Customer 
Nicolas Masso Manager-Programmer-Tester 




 Entrenador (Coach): El líder del equipo - toma las decisiones importantes, principal 
responsable del proceso tiende a estar en un segundo plano a medida que el equipo 
madura. 
 Rastreador (Tracker): Metric Man, observa sin molestar conserva datos históricos. 
 Probador (Tester): Ayuda al cliente con las pruebas funcionales se asegura de que 
los tests funcionales se ejecutan. 
 
 Historias Iteración Primera: 
Tabla 5. Historia de usuario #1 
Historia de Usuario 
Número: 1 Usuario: Administrador Piscícola 
Nombre historia: Introducción al SGP 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Baja 
Horas asignadas 4 Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
 
Descripción: 
Login o registro del programa 
Tipo de menú fácil e intuitivo. 




Fuente: Aporte Realizador. 
 
Tabla 6. Historia de usuario #2 
Historia de Usuario 
Número: 2 Usuario: Administrador Piscícola 
Nombre historia: Menús SGP 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Media 
Horas asignadas 4 Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
Descripción: 
Selección de los Link del menú  ESTANQUES, SIEMBRA 

















Tareas De La Historia: 
Tabla 7: Tarea de la Historia Primera Iteración. 
Tareas 
Número tarea: 1 - 2 Número historia: 1-2 
Nombre tarea: Preparación primera entrega 
Tipo de tarea :   
Desarrollo  
Horas Estimadas: 15 
Fecha inicio: 27 Febrero        Fecha fin:     5 Marzo 
Programador responsable: Equipo XP 
 
Descripción: 
Construcción tabla Login, Menú Principal SGP, Planilla de estilo CSS. 
Aplicación Wamp para pruebas funcionales. 
 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 
3.3.2. Iteración Segunda. 
En este punto lo más importante es las historias de usuario además se retoma el alcance 
del proyecto. Definimos las reuniones para el desarrollo del SGP. Con las Historias de la 
Iteración primera ya se ha creado una estructura del sistema o por lo menos una idea. Las 
pruebas funcionales se describen al final de cada Iteración, cuando tengamos listo todas 
las Historias de diseño y funcionalidades se procede a crear un prototipo funcional del SGP 
general. 
Tabla 8. Historia de Usuario #3 
Historia de Usuario 
Número: 3 Usuario: Administrador Piscícola 
Nombre historia: Construcción BD 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alto 
Horas asignadas 8 Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
 
Descripción: 
Se necesita crear las tablas para los módulos del menú. 
Probar el inicio de sesión. 
Probar listado de las tablas. 
Ingresar datos de prueba en formularios y que ingresen en base de datos. 
Configuraciones de conexión  MySql y PHP 
 
Observaciones:  
Utilización de INSERT, UPDATE , SELECT  
Sesiones en las páginas. 






Tabla 9. Historia de Usuario #4 
Historia de Usuario 
Número: 4 Usuario: Administrador Piscícola 
Nombre historia: Construcción SGP 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Medio 
Horas asignadas 8 Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
 
Descripción: 
Aplicación de la hoja de estilo final. 
Terminar los módulos de los SUB menú 
Finalización Insertar, modificar listar información de formularios. 
Implementación de un calendario 
Validaciones de campos 
Observaciones:  
Probar que funcionen en todas las tablas los listados. 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
Tabla 10. Historia de Usuario #5 
Historia de Usuario 
Número: 5 Usuario: Administrador Piscícola 
Nombre historia: Construcción SGP 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Medio 
Horas asignadas 8 Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
Descripción: 
Probar Validaciones de campos. 
Probar Modificaciones a BD. 
Construcción final de INICIO del SGP 
Observaciones:  
Probar que funcionen en todas las tablas los listados. 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
Tabla 11. Historia de Usuario #6 
Historia de Usuario 
Número: 6 Usuario: Administrador Piscícola 
Nombre historia: Construcción SGP 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Medio 
Horas asignadas 8 Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
Descripción: 
Pruebas en hosting 
Campos dinámicos para insertar datos de base de datos. 
Finalización estilos en cada página. Y sub página. 
Observaciones:  
Probar que funcionen en todas las tablas los listados. 








Tareas De La Historia:  













Fuente: Aporte Realizador. 
 
3.3.3. Iteración Tercera. 
 
Esta fase la podemos llamar de producción donde las pruebas finales se dan en casi todas 
las semanas con una alta intensidad. Para poder ser entregado al Customer sin ningún tipo 
de falla. Si se encuentra una nueva historia que necesite de un cambio de alto riesgo se 
decide en grupo si se implementa o no. 
 Fase de mantenimiento puede declararse cuando se restructura el equipo, fase de 
limpieza y de alineación de la aplicación, donde pose involucra mucha 
programación. 
 Fase de muerte cuando el cliente no tiene más historias para ser incluidas en el 
sistema.  
Los esfuerzos se centran más en confiabilidad del sistema. Y se documenta el proyecto 
como tal, se supone no hacer ningún tipo de cambio en la funcionalidad ni estructura del 
software. 
 
Tabla 13. Historia de Usuario #7 
Historia de Usuario 
Número: 7 Usuario: Administrador Piscícola 
Nombre historia: Construcción SGP 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Medio 
Horas asignadas 15 Iteración asignada: 13 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
Descripción: 
Manejo de gráficos para dar una idea del estado del SGP. 
Manejo de las sesiones con usuario. 
 
Observaciones:  
Gráficos en barras de colores 
Fuente: Aporte Realizador. 
Tareas 
Número tarea: 3-4-5-6 Número historia: 3-4-5-6 
Nombre tarea: Preparación Segunda Entrega 
Tipo de tarea :   
Desarrollo  
Horas Estimadas: 30 
Fecha inicio: 13 Marzo        Fecha fin:     22 Mayo 
Programador responsable: Programming 
 
Descripción: 
Construcción del SGP Funcional. 
Base de Datos Finalizada 
Script dinámicos en formularios finalizados 
Consultas adaptadas a cada formulario. 
Estilo adaptado. 
Migraciones a Hosting de aplicación y BD satisfactoria. 




Tabla 14. Historia de Usuario #8 
Historia de Usuario 
Número: 8 Usuario: Coach 
Nombre historia: Construcción SGP 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Medio 
Horas asignadas 15 Iteración asignada: 3 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
Descripción: 
Configurar Formulario Muestreo como guía para describir el 
estado de la piscícola. 
Validaciones de sesiones. 




Hacer pruebas en gráficos dinámicos 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
Tabla 15. Historia de Usuario #9 
Historia de Usuario 
Número: 9 Usuario: Coach 
Nombre historia: Confiabilidad del SGP 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Medio 
Horas asignadas 15 Iteración asignada: 3 
Programador responsable: Nicolás Masso Bedoya 
Descripción: 
Pruebas finales del SGP para asegurar su funcionamiento. 
Observaciones:  
Probar generales de carga 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 
Tareas De La Historia:  
 












Fuente: Aporte Realizador]. 
 
Tareas 
Número tarea: 7-8-9 Número historia: 7-8-9 
Nombre tarea: Preparación Tercera Entrega FINAL 
Tipo de tarea :   
Finalización Desarrollo  
Horas Estimadas: 35 
Fecha inicio: 25 Mayo        Fecha fin:     30 Junio 
Programador responsable: Programming 
Descripción: 
Construcción graficas dinámicas. 
Construcción de formulario Muestreo TABLA MASTER. 




3.4. Semanario De Actividades. 
 
























Reuniones con el Cliente 
(Customer) 
2 funcionalidades principales del SGP 
2 Reunión con el Coach 3 selección de herramientas  
3 Fase de Exploración 10 
pruebas dreamweaver, estilos css, 
retoma documento proyecto 
4 Trabajos Programmer - Coach 8 
Análisis requerimientos HU. Cronogramas 
de reuniones. 
Marzo 
1 Fase de Exploración reunion  5 
toma de información, ejemplos, 
prototipo 
2 
INICIO ITERACIÓN SEGUNDA 
Trabajos Programmer - Coach-
tester 
8 
Diseño BD, pruebas, arreglos de diseño. 
Proponen inicio fase 2 
3 
Reunión Customer - Manager-
Tester 
3 
Revisión de HU. Corrección tiempos 
entregas 
4 Finalización - Iteración primera 5 Entrega prototipos 
Abril 
1 Reunió Customer- Manager 2 Revisión de HU 
2 Trabajos XP 4 Documentación del SGP 
3 Sesiones de trabajo 8 Programación, test, cambios de estilos. 
4 Sesiones de trabajo 8 Cambios en BD, estilos, programaciones. 
Mayo 
1 Reunión Customer-Programmer 8 Ajustes PHP MYSQL 
2 Reunión Customer-Programmer 9 usos en javascript 




8 prototipo funcional SGP 
Junio 
1 INICIO ITERACIÓN Tercera 8 Reuniones Propuestas 
2 
Reunión tester - Manager - 
Customer 
4 Presentación SGP Fase Final 
3 Trabajos XP 5 Reuniones, documentación SGP 
4 Finalizacion FASES  4 Test, presentaciones, Documentación 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 
3.5. Prototipo Interface De Usuario. 
 
El contenido y despliegue funcional que cataloga al prototipo de interface de usuario que se 
preparó como sustento ingenieril. Como elemento de referenciación descriptiva y visual, se 





 Inicio: Figura 5: Inicio SGP. 
 
 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 Login: Figura 6: Login SGP. 
 
 













 Menú Principal: Figura 7: Menú Principal SGP. 
 
 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 
 Modulo Estanques: Figura 8: Modulo Estanque SGP. 
 
Aquí se ingresa el nombre del estanque, tipo de estanque si es en tierra, cemento, en 
exterior, interior, de reproducción etc., el área calculada en mts. cuadrados y el estado del 
lago si esta libre u ocupado en el momento de la creación. 
 
 







 Modulo Siembra: Figura 9: Modulo Siembra SGP. 
 
En este módulo se ingresa la información de las siembras de los peces ya sea local o de 
procedencia externa donde lleva una fecha de ingreso cantidad, estanque a depositar, 
procedencia local o externa, peso promedio de los peces y comentario u observaciones en 
el momento de la siembra. 
 
 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 Modulo Muestreo: Figura 10: Modulo Muestreo SGP. 
 
Es uno de los módulos más complejos de SGP porque integra la mayoría de la información 
de las demás tablas de la BD. Este módulo tiene la información de la fecha, lote, estanque, 
cantidad, mortalidad, origen especie, peso promedio, biomasa, etapa de producción. Fecha 
siembra y comentarios. La mayoría de los datos que integra esta tabla vienen de la tabla 
siembra. Aplica campos dinámicos en su formulario. 
 
 




 Calendario: Figura 11: Calendario SGP. 
 
En este módulo se ingresan las programaciones de actividades. 
 
 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 
 Modulo Alimentación: Figura 12: Modulo Alimentación SGP. 
 
En el módulo de la programación de la alimentación observamos que se ingresa el campo 
fecha y hora de la alimentada, además involucra la marca y el tipo de aliento suministrado 
al lago especifico que contiene el lote de peces y además de esto el operario que alimento. 
 
 





 Modulo Cosecha: Figura 13: Modulo Cosecha SGP. 
 
En este módulo se ingresa la información del lote de peces que se cosechan del lago para 
alguna disposición. Validará la fecha de salida o cosecha de los peces, cantidad estanque, 
especie, lote, peso comentarios. 
 
 
Fuente: Aporte Realizador. 
 
 
 Registro Usuario: Figura 14: Registro Usuario SGP. 
 











3.6. Modelo Entidad Relación. 
 
El Modelo entidad relación, que resulta de la integración de entidades y de la categorización 
de relaciones con los que se sustenta la integridad y completa interacción con el usuario, 
se presenta en la Figura 15. A. Silberschatz & H. F. Korth 1999 
Figura 15: Modelo Entidad Relación.  




3.7. Diccionario De Datos. 
 











Fuente: Aporte Realizador. 
Tabla 19. Login de Usuario.  
login  
    
      
Comentarios de la tabla: login     
      
Columna Tipo Nulo pk Usos 
id varchar(15) No si identificador de login o usuario 
password varchar(15) No no contraseña  
tipo varchar(10) No no rol del usuario 








      
Comentarios de la tabla: inv_alimentacion   
      
Columna Tipo Nulo pk Usos 
id_alim int(5) No si identificador de ingreso 
lote_alim varchar(10) No no lote alimento 
fcompra_alim date No no fecha de la compra 
marca_alim varchar(10) No no casa o marca del alimento 
tipo_alim varchar(10) No no tipo alimento 
ica_alim varchar(10) No no registro ICA 
peso_alim float No no peso adquirido del alimento 
peso_compra float No no   
valor_alim int(11) No no costo del alimento 




Tabla 20. Registro de Alimentación.  
prog_alimentacion  
  
      
Comentarios de la tabla: prog_alimentacion  
      
Columna Tipo Nulo pk Usos 
lote_alim varchar(10) No si lote de ingreso del alimento 
fecha_alim datetime No no fecha de alimentación de peces 
marca_alim varchar(10) No no marca usada 
tipo_alim varchar(10) No no tipo de alimento usado 
cant_alim float No no cantidad suministrada 
estanque varchar(10) No no estanque que se alimentó 
lote_siembra int(10) No no lote al que se alimentó 
operario_alim varchar(20) No no operario que alimentó 
 Fuente: Aporte Realizador. 
 
Tabla 21. Registro de Evaluación del Agua.  
prog_calidad  
   
      
Comentarios de la tabla: prog_calidad    
      
Columna Tipo Nulo pk Usos 
lote int(10) No si lote en observación 
fecha_calidad datetime No no fecha toma de muestra 
temp_calidad float No no temperatura estanque 
ph_calidad float No no pH estanque 
od_calidad float No no óxidos disueltos del estanque 
nombre_est varchar(6) No no nombre estanque 
oservaciones longtext No no observaciones día de la muestra 








Tabla 22. Registro Cosecha de Lote de Peces.  
prog_cosecha 
Comentarios de la tabla: prog_cosecha 
     
Columna Tipo Nulo pk Usos 
id_cosecha int(6) No no identificador de cosecha 
lote int(10) No si lote cosechado , salida del 
lote 
cosecha_fecha datetime No no fecha de la cosecha 
cosecha_cantidad int(10) No no cantidad de peces  
cosecha_peso float No no promedio peso de los peces 
cosecha_estanque varchar(5) No no estanque cosechado 
cosecha_especie varchar(15) No no especie cosechada 
cosecha_coment varchar(30) No no comentarios varios del día 
Fuente: Aporte Realizador. 
Tabla 23. Toma de Muestras.  
prog_muestreo  
   
      
Comentarios de la tabla: prog_muestreo   
      
Columna Tipo Nulo pk Usos 
id_muestreo int(5) No no identificador muestreo 
fecha_muestreo date No no fecha que se hace el muestreo 
lote int(10) No si lote al que se muestrea 
estanque_muestreo varchar(6) No no estanque donde se muestrea 
cantidad_siembra int(6) No no cantidad inicial de peces 
cantidad_muertos int(6) No no cantidad peces muertos 
origen_muestreo varchar(10) No no origen de los peces 
especie_muestreo varchar(10) No no especie que se sembró 
wpromedio float No no peso promedio 
biomasa float No no biomasa de la muestra 
etapa varchar(12) No no etapa de producción 
fecha_siembra date No no fecha que se integraron los peces  
obser_muestreo mediumtext No no observaciones varias 





Tabla 24. Ingreso y Registro de Lote de Peces.  
prog_siembra  
   
      
Comentarios de la tabla: prog_siembra    
      
Columna Tipo Nulo pk Usos 
lote int(10) No si lote asignado  
siembra_fecha date No no fecha del ingreso 
siembra_cant int(6) No no cantidad de peces ingresados 
siembra_estanque varchar(5) No no estanque asignado 
siembra_especie varchar(10) No no especie de los peces 
siembra_proc varchar(10) No no procedencia de los peces 
siembra_peso float No no promedio peso en el momento siembra 
textarea_coment longtext No no comentarios 
estado_siembra varchar(10) No no estado del lote si es en proceso o 
terminado 
 Fuente: Aporte Realizador. 
Tabla 25. Registro de Lagos.  
tb_estanque  
   
      
Comentarios de la tabla: tb_estanque    
      
Columna Tipo Nulo pk Usos 
id_est int(5) No si identificador del estanque 
nombre_est varchar(10) No no nombre del estanque 
tipo_est varchar(10) No no tipo de estanque cemento o tierra 
area_est float No no área en mts. cuadrados 
estado_est varchar(15) No no si está ocupado o libre 









Tabla 26. Registro Calendario.  
tcalendario  
   
      
Comentarios de la tabla: tcalendario    
      
Columna Tipo Nulo pk Usos 
id int(255) No   identificador del calendario 
fecha date No   fecha recordatorio 
evento text No   evento recordatorio 
 Fuente: Aporte Realizador. 
3.8. Talento Humano Participante. 
El presente trabajo, requiere para su desarrollo interactuar con profesores vinculados al 
programa, a saber:  
Ing. Fredys Simanca con quien se logrará aclarar las dudas que surjan durante los procesos 
de desarrollo. 
Y con asesores externos: 
Elías Manuel Mazo Torres Personal Especializado en Administración Piscícola. 
Personal Calificado en las tareas Diarias de la Estación Piscícola de Gigante Huila. 
Estudiantes Universitarios en periodo de práctica. 
  
3.9. Manual De Usuario.  
En el anexo A, se presenta el contenido de este manual según la normatividad promulgada 














 El Software de Gestión Piscícola ha contribuido de manera muy importante al 
mejoramiento de los procesos de administración de la información recolectada en el 
día, brindando seguridad en los datos almacenados, facilidad en la consulta de la 
información histórica ya registrada y la innovación al poder ingresar, modificar , 
consultar fácilmente los datos desde cualquier equipo conectado a internet. 
 
 La administración de la piscícola es manejada algunas veces por operarios de planta 
que son delegados para hacer actividades que involucran parte del SGP, donde 
ellos por tener conocimiento nulos en sistemas presentaron inconvenientes en el 
manejo del software. 
 
 La ubicación de la mayoría de las piscícolas es en zona rural por lo tanto la dificultad 
o la intermitencia de la calidad del servicio de internet en la estación piscícola afecta 







Para garantizar la fiabilidad, confiabilidad e integridad de la solución construida es necesario 
que para su óptima utilización en el sector piscícola, se tenga como referentes de obligatorio 
cumplimiento los a continuación señalados: 
 
 Se requiere contar con personal humano altamente capacitado como garantía de 
una eficaz acción administrativa, de igual manera se hace indispensable el poner 
disponer de un excelente servicio de internet. 
 
 Para asegurar el poder contar con la información requerida en los procesos de toma 
de decisiones por el administrador piscícola, se debe considerar como elemento 
principal un buen definido proceso de comunicación entre el operario de la planta y 
el administrador, definiendo para ello reuniones regulares orientadas a corregir las 
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Anexo A: Manual de Usuario 
Fuente: Desarrollo Normativo, según 
concordancia y especificación de la Ingeniería 
de Software. 
  





 Ingreso Al SGP: 
 
Para poder ingresar al software de Gestión Piscícola (SGP) de forma local es necesario 












En la siguiente página debemos tener un usuario asignado anteriormente para poder 




Anexo A: Manual de Usuario. 
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Ya estando en el menú principal. 
Ingresamos en el link donde 
necesitamos ingresar datos. 
Vamos a ir repasando uno por uno para 





 Estanques: como bien dice es el modulo para ingresar 
la información necesaria de los estanques que usa la 
piscícola para su producción. 
 
 
 Seguidamente veremos este sub-menú que nos indica 
nuevo registro de estanque. Listar los estanques y 
salida del SGP. 
Aquí en esta página ingresamos los datos necesarios 




 El siguiente modulo corresponde a la 
siembra, clicamos en Programación para 
ingresar los datos del formulario. A 
continuación se abre la página 
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 En este formulario es necesario el 
ingreso de toda la información respectiva a 
la siembra. 
 
 El siguiente formulario corresponde a 
calidad del agua donde nos muestra 
imágenes de del grafico de oxigenación en 
relación del tiempo. 
 
 
 El siguiente módulo corresponde a muestreo, donde veremos las muestras que se 
obtienen al pescar los lagos y promediar el peso de los peces. 
 
 El módulo más usado por los operarios piscícolas. 
 
Todos los módulos tienen consulta de datos por lote o por fecha.  
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 Alimentación es el módulo donde se ingresa los valores de cantidad de alimento 
suministrado a cada lote en su respectivo lago.
 
 
Los datos de alimentación dependen 
del módulo Inventario de alimento, 
porque si no tenemos existencias de 
alimento para los peces no podemos 
continuar en este módulo de 
alimentación. 
 
 Módulo de Cosecha, para 
poder hacer una cosecha o 
un recolección de los peces 
para disposición final ya sea 
venta, donación reintegro, es 
necesario tener mínimo un 
muestreo de ese lote que se 
necesita cosechar. 
  











 Opciones, Módulo para el registro, 





Esto es a manera global la forma de desplazarnos por el menú, consultar y modificar la 
información del SGP. 
